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Mettez I’ordinateur en marche & I’aide du disque-systeme comme d'habitude 
puis insdrez la disquette Colossus et tapez CHESS. Appuyez ensuite sur la 
touche <RETURN>. Le programme se charge automatiquement. 

VERSION PCW: 

(Tapez <SHIFT> 'J'). Vous pouvez activer et desactiver le joystick par 
I'intermediaire de cette commande. Un message s'affiche montrant le statut en 
cours du joystick. 

La position initiate du curseur depend du cote & deplacer. 

Si le cote blanc doit etre deplacd, la case de depart du curseur est al. 

Si le cote noir doit etre d6plac6, la case de depart du curseur est h8. 
Transmission sur imprimante - Tapez <SHIFT> W (POUR PCW 
SEULEMENT) 

Vous pouvez transmettre la position du tableau en cours, le coup en cours ou 
tous les coups au fur et ct mesure qu'ils ont lieu & I'imprimante. Le programme 
vous demande "Board(tableau), Record(Enregistrement) ou Moves (Coups)". 

Si vous tapez "B". la position en cours s'imprime. L'impression se fera "Blancs 
en haut" comme dans n’importe quelle documentation liee aux 6checs. Les 
pieces blanches s'impriment en lettres capitales ; les noires en lettres 
minuscules et les cases vides en points. 

Si vous tapez "R", le coup en cours s'imprime. Un en-tete apparait tout d'abord 
pour la precision. De meme, si vous avez utilise, "Alter position (changer 
position), la position initiate s'imprime alors avant la liste des coups. 

Si vous tapez "M", le programme repondra "moves? (coups?)" Vous pouvez 
alors introduire une valeur de 0 ou 1 pour ajuster la sortie imprirrtee du coup. 
Une valeur de 0 resulte en une sortie non-continue (valeur par defaut). Une 
valeur de 1 imprime les coups des deux cot6s au fur et £ mesure qu'ils sont 
jou6s. 

Si vous commencez un nouveau jeu avec le mode sortie imprimee continue, 
I’en-tete de I’enregistrement du coup s'imprime pour la precision. Si vous 
appuyez sur n’importe quelle touche, la commande d'impression cesse. 


Table des Matures 
Section Sujet 


a 

b 

c 

d 


Introduction 

Gdndralitds 

Besoms en hardware 

Comment taire passer le programme 

Guide rapide 


2 


a 

b 

c 

d 

I 

ii 

HI 


Affichage 

Gdneralitds 

Ldchiquier 

Messages et Questions 
Tableau des mouvements 
Noms des joueurs 
Les pendules 
Les mouvements 


e Information technique 

i Provision 

n Exarnen des positions 

til Meilleure ligne 

nr Ligne en cours 

v Coup suppose 


3 


a 

b 

c 

d 


Jouer aui tehees 
Nouveau Jeu 
Votre mouvement 
Mouvement du Colossus 
Fin de |eu 


a 

b 

c 


Introduction manuelie 
Mouvement du curseur 

Donnee numdnque "IMPORTANT" VEUILLEZ LIRE 
Commandos de controle 


5 Informations relatives au programme 

a Statistiques 

b Manuel des ouvertures 

c Rdsultats 


6 Jeu* et Probidmes 

a Jeu* 

b Probidmes 


Section 1 INTRODUCTION 

I a Gdndralitds 

COLOSSUS est le programme de |eu* d echecs pour ordinateur le meilleur en ce qui concerns lesordmateurs 
domestiques II a dtd dent par un programmateur de teux d echecs pour ordinateur. avec 8 ans d experience 
derndre lui, qui a utilise les techniques les plus rdeentes II a dtd testd avec une importante gamme de 
programmes de |eux d echecs et il est apparu qu it est le »eu le plus fort 

II possdde la plus grande varidtd de caractdnstiques vdritables et de sous-caractdnstiques. dont quelquos unes 
n ont encore iamais dtd mises a effet dans aucun programme de jeux d dchecs pour ordinateur domestique 
COLOSSUS comprend de mime parfaitement toutes les rdgles du jeu d'dchecs. ycompris les sous-mutations, 
la regie du mouvement cinquante amsi que toutes les parties nulles par rdpdtition II sail aussi comment 
manoeuvrer lors des situations d dchecs et mat avec le Roi et deux Fouscontre I'autre Rot. et lorsqu'tl y a le Rot. 
le Fou et le Cavalier contre I'autre Rot 

1 b - Besoms en Hardware 

Tout systdme d ordinateur domestique Armstrad permet d'utiliaer ce programme. 

1 .c - Comment fairs paseer le programme 
- Version Disque 

Placer le disque dans I'unitd et tapez ( instruction RUN "CHESS" 


- Version Cassette 

Veuillez rembobiner la cassette au tout debut, et taper 1’mstruction RUN 
Le programme se chargera alors automatiquement 

1 d ■ Guide rapide 

COLOSSUS a tant de caracteristiques. que vous risquez de pamquer au debut b la vue de la taille du manual 
Toutefois. vous ne devez pas lire ce manual d un bout b l autre, il suffit seulement de consulter les sections qui 
vous interessent et dont vous avez besom au fur et b mesure que voire connaissance du programme s agrandit 

Les sections que vous devez absolument lire pour pouvoir dtbuter Id I'exception de cette introduction 
tvidemment) sont les sections 3 b "Voire Mouvement". et 4 a ■ “Le Mouvement du Curseur" 

Les commandes de contrble les plus usitdes dans la section 4 c sont “Go"."Nouveau Jeu" et "Type" 

En dehors de ces sections sptcifiques. vous pourrez continuer votre lecture b votre propre rythme. et decouvnr 
plus progressivement les caracttnstiques ttonnanies qu offre COLOSSUS 

Section 2 AFFICHAGE 
2.a - GaneralitSs 

La visualisation se tan sur deux tcrans efm de pouvoir fourmr une explication visuelle claire et complete en ce 
qui concerns la situation du jeu. les penstes du moment du programme ainsi qui lenregistrement du dernier 
mouvement 

L Scran principal montre un Schiquier graphique ainsi que de nombreux messages et questions comma requis 
Le second Scran affiche le dernier mouvement effectu* ainsi que les noms des joueurs. les pendules. sans 
oublier les diverses informations du mode de pensSe du (programme, telles que prSvision. examen des 
positions. Iigne en cours et meilleure ligne Svaluees Ceci peut Stre visualise et msSrS entre les deux Scrans en 
pressant la barre d espacement "SPACE" 

2 b • I Schiquier 

L Scran principal reprSsente un Schiquier graphique qui montre la position en cours Les lenres et les nombres 
connotSs autour de I'Schiquier mdiquent la notation algebnque utilisS pour chaque case 

2.c ■ Messages et Questions 

Divers messages et questions sont affiches autour de l echiquier si cela s avSre nScessaire lls sont expliquSs 
plus profondSment dans quelques sections suivantes 

2 d ■ Tableau des mouvement* 

L Scran secondaire montre les sept dermers mouvement* effectuSs par chacun des adversaires en deux 
colonnes. avec les numSros des mouvement* mclus Au-dessus des mouvement* se trouvent aHiches les 
couleurs. les noms des loueurs ainsi que les pendules enregistrant le temps ScoulS 

2.d.i - Les noms des joueurs 

Les noms des joueurs blanc et non sont aftiches au dessus de chaque colonne Le nom du programme 
apparait sous le nom de "COLOSSUS” tandis que le nom de son adversaire apparaTt sous I’appellanon 
"ADVERSAIRE" 

2 d ii - Les pendules 

Sous les noms des loueurs apparaissent les pendules qui enregistrent le temps Seoul* pour les joueurs blanc 
et noir Le temps sera expnm* comma suit hh mm ss <hh=heures. mm- minutes ss-secondes) Les pendules 
donnent le temps total utilis* par chaque adversaire depuis le d*but du |eu 

2 d iii - Lea mouvements 

Les mouvements sont affichts en notation algtbnque et sont connottes la case d ongme suivie de la case 
d'arnvte ( from square suivie de la to square » le stparateur que se trouve entre ces 2 cases indique si ce 
mouvement est une capture ou non (X sigmfie qu il y a capture et signifie qu it y a non-capture ) Les 
mouvements de rocede sont indiquts par les cases from-square b to-square du Roi en emplacement 

Les prises En-Passant sont mdiqu*es par les lenres EP imprimtes apres le mouvement Les mouvements de 
mutation des pions seront indiquts apres chaque mouvement par le symbole '/'. sum de la lettre mdiquant la 
pibce definitive ( N (KnighmCavalie 8 (Bishop»=Fou R |Rook»=Tour Q (Queen^Reme) Les mises en 
tehee sont indiqutes par le symbole * impnm* apres le mouvement 

2.e • Information technique 

Le bes de I tcran secondaire est utilise pour afficher le detail des processus de penste du programme Ces 
renseignements peuvent fourmr un grand apercu du m*camsme de fonctionnement d un bon programme de 
jeu d tehee, mats its ne correspondent qu a une traction de un pour cent du temps de penste du programme 
pour I’afficher 




2.e.i • Provision 


Lof»qu* la programme pens* au mouvamant qu il va (aira. aa pensee at sa recherche an profondeur aom 

visual isftes 

La prolondeui sera indiquea an "Manipulations" ou "Semi-Mouvements" 

La programme racharchara plus da sequences da catta prolondaur. at cartamas dentre alias sarom plus 
spprofondies 

2.a.ii • Ena man das positions 

La nombre da positions exammftes parmi las divarsas sequences ast affichft Ca nombra ast mis ft four sprat 
cheque reiteration ou chaque lots qu un nouveau mailleur mouvamant ast trouve La programme examine an 
moyenne 170 positions par seconds an milieu da la partia 

2 a Hi Meilleure ligna 

La programme affiche la meilleure ligna qu il a alors trouvee lore da sas racharchas Cala paut vous donnar 
qualque idea sur la mouvamant amsi qua cala paut vous permettre d analyser la iau ft vemr aprfts ca 
mouvamant suggftrft (La ligna comprend habltuallamant un coup nul'. ca qui signifie un coup passif. sans 
capture) 

Da plus, sera affichee revaluation da la meilleure ligna sous forma da deux nombres La premier nombra sera 
revaluation materialla (an ter mes du nombra da pions vers la haul ou vers la bas). la second etant revaluation 
das positions Un nombre positif signifiera qua la programme est mailleur, tandis qua la contraira siymfiera 
qua l advarsaira ast maillaui Si la meilleure ligna conduit ft un ftchec at mat alors la score material sra fixe ft • 
ou 62 a vac la compte das coups rsstants avant r ftchec at mat 

2.a.iv - Ligna an court 

La sequence du mouvamant qua la programme ast an tram da prftparer ast visualises II paut arr vei quacafln 
ci change, durant la progression das racharchas La longueur de la ligna montrfte. paut fttre aiu tee comma il 
sera dftsirft (Pour plus de details se rftfftrer ft la section Quantification dftcrite plus loin) 

2. a.v • Coup suppose 

Colossus pensa au rythme de son adversaire II suppose qua son advertaire fara un mouvamant particiil.ei et 
contmuara ensuite ft penser ft son prochain mouvamant II paut arnver qua le programme n ail aucun 
mouvamant ft supposer. aussi na penser a t il pas ft I avance La mouvamant suppose ast affichft da mkim qua 
vous pouvez suivra l ordre de pensee du programme, at fourmr un coup suggftrft Capandant. la qualnedaca 
mouvamant resta sous votre entiftre initiative Si vous effectual un mouvamant autre qua calm suppose ca 
sera una pane de temps, mais le programme prftdira correctement environ un tiers de vos mouvuinunts 

Section 3 • Comment jouer aux ftchecs 

3 a • Nouveau feu 

Lorsqu un nouveau |au est commence, las piftces doivent sa trouver ft leur position initials el los pendules 
davront etre remise au niveau 00 00 00 L afftchage du mouvamant est eteint. at vous aver la possibtlue de 
fairs le premier mouvamant 

Si vous tapes I instruction “SHIFT" G . le programme aura las pieces blanches at commencera la |eu (Pour 
plus de details, veuillez consulter la section Go dftcnte plus lom) 

3. b Votre mouvamant 

Chaque lots qua ca sera votre tour, le programme demendera Votre mouvement?. au bas de I ecran pr mcipal 
Vous entrerez las mouvaments salon la methode de positionnement du curseur suivante (Von la demiere 
partia consacrfte au Mouvement du curseur pour plus de details) 

1) Veuillez deplacer le curseur fusquft la case de la piftce que vous dftsirez utiliser. at press*/ la touch* 
"RETURN" ou le foystick FIRE Cecipermetle visualisation de la casedoffline (ou from squaie ) Sivin.s 
alia/ par erreur dans la mauvaise case vous pouvez l annuler en pressant la touche "DELETE" le curseur est 
indiqu4 par una ligna inverse tirfte sur la case choisie 

2) Veuillez deplacer le curseur jusqu ft la case de votre choix. at veuillez pressar de nouveau le louche 
"RETURN" Ceci parmel la visualisation da la case darnvfte lou to square ) 

Si le mouvamant n est pas regulier. le message Illegal sera affichft at la mouvement entrft annul* Vous 
davrez alors retourner au tout debut da ce mouvement et recommencer la procedure 

3) Site mouvement est destine ft la mutationd unpion leprugiainmedemanderaalors Promote to?'(Choix de 
mutation/) 

Vous davrez alors specifier a piftce que vous desire/ en tapam I une des lettres suivantes N Knight 
(Cavalier). B Bishop (Fou). R Rook (Tour). Q Queen (Reme) 

Si vous pressez une autre louche qua cedes ci. le programme supposera que vous voulez une >eine 


Remarque 

Si vous desire* entrer un mouvemerit de rocade. voua devrez ddplacer le rot de deux cases dans n imports 
quelle direction Si vous ddsirez entrer une capture en-passant. vous devrez ddpecer le pion comme si c'dtait 
pour une capture normals 

le mouvement rdgulier effect ud est mamtenant mdiqud sur I'dchiquier et le curseur clignotera d'abord sur la 
case d origins puis la pidce sera ddplacde. et fmalement le curseur clignotera dens la case finale 3.c • 

Mouvement du Colossus 

Lorsque le programme rdfldchit d son mouvement. il affiche le message laissez-moi rdfldchir. . au-dessousde 
I'dchiquier L information technique de I'dcran secondaire est mise d jour, alors que progressent les 
recherches 


Lorsque celles-ci sont termmdes. le programme affiche son mouvement choisi dans le tableau des 
mouvements et d la droits de I'dchiquier; il mdiquera aussi son mouvement sur I’dchiquier de la mdme mamdre 
que sont indiquds vos mouvements 

Si vous voulez interrompre les recherches du programme, il suffit de presser la touche "ESCAPE", dont le 
message sera affichd, et le programme fere alors le meilleur mouvement qu il aura trouvd. Si le programme a 
trouvd un mouvement qui conduit d 'dchec et mat. il I'annoncera avec le message Mat en N (N reprdsentant le 
nombre de mouvements d faire jusqu'd la mise en dchec et mat) 

3 d - Fin du jeu 

Lorsque le jeu est termmd. les pendules s arrdtent. et le programme affiche un message sur la droite de 
I'dchiquier. afin dindiquer la situation finale du jeu Les messages sont 


Partie nulle 
("Drawn") 


'Echec et Mat 
("Checkmate") 
Pat 

("Stalemate") 


- La partie est quitte suite d une position qui s est rdpdtde 3fois. suited la rdglede SO coups 
ou suite d un manque d effectif chez les deux adversaues pour pouvoir tenter un dchec et 
mat Ceci arrive dans le cas d un Roi. d un Roi et d un Fou. ou d un Roi et d un Cavalier 
contra un Roi solitaire 

- Ladversaire qui a fait le dernier mouvement est celui qui a rdussi Echec et Mat' 

- L adverseire d qui ceia vtent de |ouer se trouve Pat 


Ddlai de temps - L adversaire d qui cela vient de |ouer a perdu car son delai temporel est termmd Ceci 

termind. arrive seulement lorsque le rdgle Tous les Mouvements est appliqude (Voir la command 

(‘Time up") Type' ddcnte plus loin) 

Le programme demandera ensuite What now?' (Et mamtenant?). et attend que vous entnez I'une des 
commandos du programme Veuillez taper "SHIR" N pour ddbuter un nouveau jeu (Pour plus de ddtails 
veuillez consulter les mtructions de New Game ddcntes plus loin). 

Section 4 - Introduction Manuelle 


4.a - Mouvement du curseur 

Le curseur est mdtqud par une ligne inverse, qui est tirde a travers la case du moment II peut dtre deplace en 
deux sens 

I Touche du curseur 

II y a quatre contrdles du curseur qui permettent des mouvements case par case dans toutes directions 
Les touches "LEFT ARROW" (FLECHE VERS LA GAUCHE) et "RIGHT ARROW" (FLECHE VERS LA DROITE) 
permettent respectivement des mouvements vers la gauche et la droite Les FLECHES VERS LE HAUT ET VERS 
LE BAS (UP AND DOWN ARROWS) permettent les mouvements correspondants Si le curseur est ddplacd d 
I'extdrieur des 1 1 mites de Idchiquier il rdapparaltra sur le cold oppose 

2. Touches algdbriques 

Le curseur peut etre directement place sur un rang donne. d condition de taper I'une des touches numdnques 
de '1 d 8 II peut dtre place directement sur I une des colonnes. en tapant I une des lettres de a a h Cela 
permet d utiliser la notation algdbnque lors de I entrde des mouvements 

Ex: taper e2 "RETURN" e4 "RETURN" permettra d entrer I ouverture connue Pe2 e4 Remarque si le rang ou 
la colonne des cases ddrigme ou d'amvde sont identiques. la sequence des elds pourra dtre ecourtee sont 
identiques. la sdquence des elds pourra dtre dcourtde comme suit (en prenant I ex ci dessus) e2 "RETURN" 4 
"RETURN" fonctionnerait aussi 
3 Joystick 

Le joystick permet aussi 4 mouvements directionnels du curseur 

La position initials due curseur depend d qui il vient de |Ouer Si ce sont les Wanes qui doivent jouer, le curseur 
commence d la case al 

Si ce sont les norrs qui doivent jouer. le curseur Commence d la case h8 


Oo Taper ’’SHIFT" G‘ 

Cela (orce le programme de |Ouer a la place do joueur Ce mode peut etre plusieurs lots utilise pour laire |Ouer 
le programme contre lui mime, ou pour lorcer le programme a recommencer de |ouer a la place de I adversaire 
apres que la commande "Superviseur" ait ate entree (Voir plus loin) Cela vous permet de changer de camp 
avec le programme au milieu du ieu 

Apres qu un nouveau |eu ait ete commence, cette procedure (era automatiquement le programme jouer pour 
les blancs 

Dans ce cas, le programme annulera automatiquement les pendules. et vous fixe r orientation a prendre poui 

louer vos pieces noires sur r echiquier 

Cette commande est ignoree lorsque le |eu est termme 

Invisible Taper "SHIFT” I 

Cela vous permettra (si vous ave; asse; d assurance) de |ouer a I equivalent du ieu d echecs au* yeux bandes 
auquel des |Oueurs chevronnas et tres forts |ouent parfois 

Le programme demande ’Invisibilite*” Vous devre; alors entrer un chilfre allant de 1 a 3 
(Voir section 4 b pour plus de details sur le mode d entree de donnees numeriques) 

Le nombre enregistre determine quelles pieces de r echiquier vont devemr invisibles 
0 est la valeur defective qui fail que les pieces des deux adversaires resteront visibles 

1 va rendre le pieces blanches invisibles 

2 va rendre les pieces noires invisibles 

3 va rendre toutes les pieces invisibles 

Lorsque le mode “Invisibilite” est choisi. le mot ’’Invisible" appara'n sur I ecran en haut et adroite afmd eviter 
toute confusion 

Mouvements ragulters Taper ’’SHIFT” L 

Tous les mouvements ragulters que I adversaire qui doit |Ouer veut effectuer. peuvent etre montres Tout 
d abord. posmonner le curseur sui la piece en question et taper I instruction “SHIFT” L Les mouvements 
reguliers seront montres en sequence par un denotement du curseur sur les cases nbles Le curseur sera 
alors de retour sur la case de depart Si aucun mouvement regulier n existe. le curseur ne bougera pas Cette 
methode peut etre utilise pour guider les debutants 

Nouveau Jeu Taper "SHIFT” N’ 

Un nouveau |eau peut etre debute avec cette commands Si vous n ave; pas units* la commande "Modification 
de Position” depuis le dernier "Nouveau ieu” alors I enregistrement du ieu est intact depuis le tout premier 
mouvement du nouveau jeu Ceci vous permet de reiouer le dernier jeu en sa totalit*. en uplisant les 
commandos ’’Avancer” ou"Re|Ouer” 

Orientation Taper "SHIFT” O' 

L orientation de l echiquier peut etre changee ce qui lait que vous pouve*|ouer les noirs dans l autre sens La 
notation algebnque qui se trouve tout autour de l echiquier est elle aussj changee 

Ce qui est trfes pratique lorsque vous desire; rejouer contre le programme 
Ptay-self Taper ’’SHIFT” P 

Ceci fait le programme jouer contre lui meme, en |ouant pour les deux adversaires 

Loraqu un jeu est termm*. le programme s arrete pendant quelques secondes pour vouspermettre d etudier la 
position finale etensuite ilredebutera une nouvellepartie presque aussitot Cette commande est ignoree si le 
programme a des problbmes s il est en mode mfini (Voir plus lorn) ou si la partie est lerminee 

Si vous appuyez sur la touche "ESCAPE” tandis que le programme est en tram de penser a son mouvement let 
non pas pendant qu il mdique son mouvement sur I echiquier). ou alors que la partie est ter mmee, provoquera 
• interruption du )eu du programme avec lui meme. et vous permettra de continuer le ieu 4 la place de 
( adversaire 4 qui cela vient de jouer 

Lots du jeu due programme avec lui m*me, les noms affiches seront Colossus pour les deux camps 
Param4tre de quantification Taper "SHIFT" Q' 

Cela vous permet d ajuster quelques parambtres internes du programme pour le faire fonctionner de diverses 
mameres (Voir section 4 b pour plus de details sur le mode d entree des donnees numeriques) 


La vaieur du parametre peut etre Ooul Si la valeur esl 0. le programme ne predirea pas voire mouvement. ou 
n essaiera pas de penser durani voire temps (rendani ainsi le jeu plus aise pour vous) Si la valeur esl 1 le 
programme predira voire mouvement de le mambre habiluelle 

Le programme demandera ensuite 1 Line depth?” (Profondeur de la ligne?) Le nombre de mouvemenis peut 
etre fixe dans la "ligne en cours" enire 1 el 15 coups Le chiffre de delaut est 1, ce qui sigmlie que les 
mouvemenis seront affiches des le premier coup de la ramilicaiton 

Le programme demandera ensuite "Dimensions?" La valeur du paramblre peut etre 2 ou 3 Si elle est lube a 
2. la representation graphique de I echiquier sera a deux dimensions, comme dans les brochures sur le jeu 
d echec Si la valeur fixbe est 3. (valeur defective), I ech.quier sera represents en 3 dimensions comme si vous 
aviez un veritable bchiquier et de vemables pieces devant vous 

Le programme demandera ensuite Draw Score?" (Marquaye de points?) La parne "matenelle" peut etre fixbe 
de 9 a *9 et la partie pos.t.onnelle de 60 a *60 Plus le score fixe sera bas plus le programme 'enters de le 
vamcre Plus le score sera eieve plus le programme sera heureux d accorder une partie nulls (rendant les 
choses plus aisees pour vous en vous permettant de remporter une partie nulle par repetition des positions) 
Recommencement du jeu Taper "SHIFT" 'R' 

L enregistrement entier du jeu peut etre reioub du tout debut t usqu a la position finale pour le montrer a un 
spectateur Le programme observe un temps d arret enire cheque mouvement afm de permettre de suivre le 
ieu de plus pres Ce temps d arret peut etre fixe entre 0 et 20 secondes (Voir section 4 b pour plus de details 
sur le mode d entree de donnbes numbnques) 

Vous pouvez mterrompre la visualisation du ieu en pressant "ESCAPE" lors d un des temps d arret Lorsque le 
processus de re visualisation est en cours. le message Replaying est affiche au dessous de r bchiquier 
Superviseur Taper "SHIFT" S' 

Cela fait arreter le programme de jouer tout mouvement et vous per met amsi de t ouer pour les deux camps 
Cela vous permet aussi de disposer une position de votre choix selon une sequence de mouvemenis ou de |ouer 
avec un ami en utilisant laffichage de lechiquier du programme 

Tous les mouvemenis restent controlbs quant a leur validite Lorsque le mode "Superviseur " est installs les 
noms des joueurs affiches sont "Adversaires" 

Mode de type de jeu Taper "SHIFT" T 

Le programme a six mode de ieu. permettant de selectionner diverses vitesses de ieu et divers ieux de style 
Plus vous laissez de temps au programme pour rbflbchir mieux il jouera 

Le programme demandera "Type?" (Tapez?). pour vous permettre d entrer I un des modes suivants 
(Voir section 4 b pour plus de details sur le mode d entree de donnees numenques) 

1) Mode de tournoi 

Des para metres de tournoi coinplet peuvent etre fixes 

Tout dabord. le programme va demander la numero du mouvement du premier controls temporal 

Deuxibmoment, le programme va demander te nombre de mouvemenis pour les controles temporels 
seondaires 

Troisibmement. le programme va demander I'heure du premier controle temporel 
Quatriemement. le programme va demander le temps des contrdles temporels secondaires 

Le programme n est pas strict au niveau du controle de votre temps et ne proclamera pas une victoire a cause 
du "temps", s il vous arrive de depasser tout controle temporel En rbgle generate, le programme ne depassera 
lamais sa limite temporelle 

2) Mode de moyenne 

C ost une mbthode plus aisee du mode de tournoi 

Au lieu de devoir entrer les quatre parambtres nbcessanes pour le mode de tournoi. le programme demandera 
simplemem "Move time?’ (Temps de mouvement?) Le programme controlera sa recherche pour utiliser en 
moyenne le temps que vous entrez (Entrer 0 secondes comme temps de mouvement moyen sblectionne le 
niveau du programme le plus rapide! 

Ceci en effet offre des milliers de mveaux de )eu 
Note 1 

En fait ce mode fixe des paramstres de tournoi de 60 mouvemenis a cheque controle temporel. avec 60 fois le 
temps de mouvement moyen alloub a cheque controle 

Note 2 

C est le mode initial avec une moyenne de 10 secondes par mouvement 



4.b • Donnees numtriques • "IMPORTANT" ■ VEUILLEZ LIRE 

L« plupart des commandes de programmes necessitent une numerotation aim de pouvoir etre entries pour 
fixer des nouvelles valeurs de parametres. etc 

Ce programme utilise une methods simple, ft labri des erreurs pour enirer ces nombres 
Tout d abord la valeur courante do parameire est affichee a I emplacement de la requite 
Afm d augmenter la valeur affichee veuillez utiliser la "FLECHE VERS LE HAUT" (UP ARROW) 

Si la nouvelle valeur est au dessus de la limite fixfte pour ce parameire. ce dernier retournera alors sur la base 
de sa limite infeneure 

Pour pouvoir dimmuer la valeur affichee. veuillez utiliser la "FLECHE VERS LE BaS“ (DOWN ARROW) 

Si la nouvelle valeur est infeneure a la limite la plus basse de ce parameire. ce dernier sera alors fixe a sa limite 
super leure 

Pour pouvoir entrer la nouvelle valeur dans le programme, veuillez presser "RETURN" 

(Si vous r»e dftsirez pas changer la valeur actuelle. veuillez simplement presser la touche “RETURN" au lieu 
d'utiliser les touches ^augmentation ou de diminution) 

4.c - Commandes 

Les commandes suivantes peuvent etre entrees, lorsque cela vient a vous de jouer. ou alors lorsqua le |eu est 
lermmft Pour pouvoir entrer une comrnande. veuillez simplement en taper le premiere lettre (comma mdique 
en leitres capnales dans (explication ci-dessous) tout en ayant la touche "SHIFT" presses 
Ces commandes sont classees par ordre alphabetique et sont conques afm d etre fades et logiques a utiliser et 
afm d accroltre votre plaisir de jouer aux echecs 

Remarque 1 

Si la comrnande choisie necessne une entree numenque. et si vous etes en tram de visualtser le texte de 
I ecran secondaire, alors le programme se rebranchera automanquement sur I'ftcran graphique principal 
Remarque 2 

Si une comrnande est entree alors touie reflexion sur le temps impani a r adversaire sera mterrompue 
Modification de position Taper “SHIFT" A 

Toute position reguliere peut etre acceptee el placee grace a cette comrnande Lorsqu elle sera choisie le 
programme affichera le message Alter position SSSSS Command’ (SSSSS represente la couleur de 
ladversaire) 

Lorsque vous vous trouvez en mode de modification de position vous pouvez utiliser un certain jeu de 
commandes pour ajuster I echiquier Obtemr les donnees inittales Taper G 

Si aprfts avoir modiftd une partie de la posmon. vous rftalisez que vous avez fait une erreur vous pouvez 
rappeler la position initiate avec ceite comrnande 
Numdro du mouvement Taper M 

La programme demandera Numftro du mouvement’. vous permettant amsi d entrer le nouveau mouvement 
ndcessaire (Voir section 4 b pour plus de details sur le mode d entree des dondes numenques) 

Adversaire a qui cela vient de jouer Tapez “S" 

Ceci .ndique quelle est la couleur de I adversaire qui doit jouer Lorsque les pidces sont ajoutdes sur 
I dchiquier. leur couleur est ddterminde selon la couleur de I adversaire qui doit jouer 

Pour effacer son le Pion. le Cavalier le Fou. la Tour, la Reme ou le Roi. Placer le curseur sur la case 
correspondents el presser C Pour y msdrer une nouvelle piftce en taper l inmate correspondents 
Ek P. N . B , *R\ Q’. ou K 

Pour changer une case en particular veuilez placer le curseur sur la case en question et fanes le entrer dans 
I une des cases du dessus afm de ddtermmer le nouveau statu! de la case (REMARQUE le contrdle 
algdbnque du curseur n est pas possible lors de la situation "Modification de Position") 

Aprds le changment d une case le curseur se ddplacera d une case sur la drone, afin de facilner la disposition 
des rangees completes 

Effacement Taper "W" 

Cette action fan disparaltre toutes les pieces de I ftchtquier. permettant amsi des positions avec peu de pieces 
de prendre place plus ais6ment 

Nouveau Jeu Taper ('instruction “SHIFT" N' 

Cette comrnande reste dispomble m*me durant le mode "Modification de Position" 

Exit Taper "E 

Cela vous permet de sortir du mode "Modification de Posmon". aprfts que le changemen an fttft effectu4 
(N oubliez pas d 4tablir b qui cela vient de jouer avant de sortir du mode). 

Si la posmon est irr4gulitre pour quelque raison le message "Modification de Position" Corogez I'erreur 
avant de sortir du mode 




I es situations ureguheres sont les suivantes 
l un ties adversaires n a pas de roi 
L un des adversaires a plus d un roi 

L adversaire a qui cela ne vient pas de jouer. se trouve en echec 
i un des adversaires a un pion sur la premiere ou la huitidme rangee 
l in des adversaires possede plus de 8 pions ou de pieces mutees 

Apies etre sorti du mode "Modification de Position”, si vousn avezeffeclueaucunchangement. le ieuencours 
ru? memnrisera pas aucun des coups precedents, de sorte que vous ne pourrez "Retourner en arnere" parmi 
ces mouvements (qui seraient probablement irreguliers) (Remarque changer le tour de |eu ou le numerodu 
mouvement est considere comme un changement) 

Reculer Taper "SHIFT" B et Avancer Taper "SHIFT" F' 

Tnus les mouvements du |eu sont stockes dans la memoire du programme Cela vous per met de manoeuvrer 
vers I avant ou vers I arnere parmi le |eu pour pouvoir acceder a toute position desiree 

Ceci pout etre utilise pour diverses raisons 

Lx Apres la perte acctdentelle dune pibce. vous pouvez compensez votre erreur en utilisant le mouvement 
Reculer" 

Fx Si vous desirez essayer une ligne differente plus tot dans le |eu. vous pouvez retourner a la position de votre 
choix. et continuer b |Ouer une ligne differente 

Consulter le registre du ieu ne se fail que mouvement par mouvement aussi n oubhez pas de faire un nombre 
pair de mouvements si vous desirez continuer & jouer pour le mime adversaire 

Remarque 

Le Programme ne peut en fait mbmoriser que les 120 mouvements les plus recentes Ce qui devrait etre 
suffisant pour la plupart des |eux 

S il arrive que le jeu son plus long que 120coups, la memoire enregistreraautomatiquement les 120coupsles 
plus recents II sera alors impossible de retourner qu tout dbbut du ieu 

Couleurs Taper I'instruction "SHIFT" 'C' 

es couleurs de lencre de papier et des bordures peuvent etre choisies parmi 27 couleurs dispombtes La 
.eule chose b observer est que les couleurs de l encre et du papier ne soient pas les memes car cela ferait 
iispara'itre tout texte visualise Si vous choisissez des couleurs qui ne vont pas. le message "Illegal" 
tpparaltra Vous devrez alors entrer une nouvelle couleur Veuillez noter de merne qu il vaut mieux utiliser 
me encre plus claire pour le papier ou les pibces colorees apparaTtront plus claires que les pieces blanches 
•lies memes 

es couleurs defectives sont pour l encre 26 (Blanc eclatant). pour le papier 1 (Bleu) et pour la bordure 6 
Rouge vif| (Voir section 4 b pour plus de details sur le mode d entree des donnees numeriquesl 

)isque/Cassette Taper "SHIFT” D' 

:ela vous permet de rbserver/charger des enregistrements de mouvements et des positions sur/b parnr du 
lisque/cassettee Le programme va demander "Chaigement ou Reserve > " 

Veuillez taper "L" pour charger un enregistrement prealablement conserve, ou "S" si vous desirez conserver 
enregistrement en cours 

r 0 *'te autre touche pressbe interrompra la commande "Disque/Cassette" Le programme demanderaensuite 
un numero de dossier (de 0 a 255). utilise comme rbfbrence sur les disque/cassette (Voir section 4 b pour plus 
de details sur le mode d entree des donnees numenques) 

En cas d erreur lors du chargement. I enregistrement du mouvement en cours sera perdu Veuillez noter que 
les parametres du programme tel que vitesse, temps bcoulb, ne sont pas conserves et qu il sera done 
necessaire de les mettre au point de nouveau aprbs le chargement 

La louche "ESCAPE" peut etre utilisb pour interrompre une operation de "Reserve/Chargement" 

Les pendules enregistrant la temps bcoule Taper "SHIFT" E 
Chaque pendule peut etre rbglbe entre 000000 et 255 59 59 

Tout d abord le programme demandera la nouvelle valeur de la pendule des blancs et la nouvelle valeur de la 
pendule des noirs (Voirs section 4 b pour plus de details sur le mode d entree des donnbes numenques) 
Ceci pent etre utilisb pour fixer des valeurs raisonnables aux pendules donnart le temps bcoulb. si vous 
changez la vitesse de jeu en plein milieu du ieu 


3) MODE DE "Tous les Mouvements" 

Dans las clubs da jeux d echecs. la plupart das jeux sont joues * I aide da pandules pour iaux d echecs cheque 
joueur ayant par example, cir>q minutes pour terminer la partia ou alors perdre laute da tamps Catte methode 
vous permet da fixer la tamps da |eu complat. at la programme essaiera da jouer tous les mouvementsdans las 
limitas da tamps qut lui saront imparties Si chacun das joueurs depasse la limite da tamps, la massage Tima 
up' (04lai da temps termind) sera affiche annoncant la fin da la partia 

En utilisant la commands das "Pandules indiquant la temps acould". vous pouvez "handicapper" soit la 
programme, son vous-mdme. en r&glant I'une das pandules * un certain temps donnd avant da debuter la 
partia Caci paut 4tre tres utile pour las |oueurs qui sont beaucoup moms bons ou baaucoup plus douds qua la 
programme 

4) Mod d egalne 

Da catte facon. la programme tentara da conserver sa pendule donnant la temps acould tres procha da voire 
propra pandula. afin da |ouer plus ou moins a votra propre rythme 

Si vous fanes quelques coups trds rapides. le programme tentara probablement da faire da mdme. sil vaut 
jouer comme vous Toutefois, s il vous arrive da prendre votra temps pour rdfldchir a quelques mouvements. le 
programme aura dvidemment la droit da s'octroyer le mdme temps da rdflexion 
En pratique, la pendule du programme suivra la vdtre gdnaralemant a quelques minutes prds 

5) Mode Infini 

Ce mode paut dtre utilise pour rdsoudre des problemes pieges du genre "Trouvez le meileur mouvemant 
possible dans cette position” 

II cherche alors toutes les combinaisons possibles des mouvements afin d'etre sur qu it noublie aucun 
sac nice II continuers a chercher. at ainsi de suite, jusqu d ce qua vous lui disiez d'arrdter, ou jusqu * ca qu it 
parviene a la situation d dchec at mat forcde pour Cun des deux joueurs. ou jusqu'd ce qu it an effectud des 
previsions jusqu & 12 coups e l avance (la limite maximum est de 12 coupsoujusqu dcequ il n'y ait qu'un coup 
regulier dans la position 

Cetie mdthode est trds utile pour las iaux d'dchecs par correspondance vu qua vous pouvez simplement laisser 
le programme branchd pour la nuit (voire plus longtemps) pour pouvotr trouver le meilleur mouvemant 
Lorsque le programme commence a chercher son mouvemement. les pandules se rdglent d 00 00 00. de sorte 
que le lamps mis pour trouver le mouvemant desire paut dtre enregistrd Veuillcz aussi notar qua. lors de 
■ utilisation de ce mode, le livre des ouvertures n est pas recherche Evidemment. il peut arnver que le 
programme puisse trouver le mdme mouvement en utilisant son mode de jeu habitual, car certains 
mouvements tres mauvais sont automatiquement ignores 

6) Le mode des problemes 

Ce permet mode de rdsoudre des problemes de mise en echec 

Apres selection, le programme vademander "Type du problems?” Le programme peut rdsoudre trots types de 
probldmes 1 > Mise en echec nor male (du genre ”Cela vient aux blancs de |Ouer .Is doivent mater le Roi noir en 
X coups” -21 Echec et Mat d sot mdme (du genre ”Cela vient aux Blancs de jouer. il$ doivent forcer les Noirsd 
les faire echec et mat en X coups” 3| Aide de mise en echec et mat (du genre "Cela vient aux Blancs de jouer. 
ils doivent aider les Noirs a les faire dchec et mat en X coups” 

II va sans dire que Colossus peut trouver ces mises en echec et mat tout seul Colossus est le premier 
progiamme de jeu d echecs pour ordmateur domestique qui ait encore jamais ete caoable de resoudre les 
problemes d "Aide de mise en echec”. et de d"Echec et mat k soi meme" 

Le programme demandera ensuite "Mate in?” (Mat en combien de coups?) et vous devrez alors entrer le 
nombre de coups desire jusqu * la mise d'echec et mat Colossus peut resoudre ces echecs et mat jusqu k 7 
coups k l avance 

Lorsque le programme commencer k chercher comment mettre en echec et mat. les pendules se r&glent a 
00 00 00. de sorte que le temps que met le programme peut etre enregistre 

Si le programme trouve un mouvement qui met en echec et mat. sa ligne d attaque sera impnmee sous le 
tableau des mouvements. les pendules s arrelteront, et le programme demandera Continuation?” Si vous 
etes sansfait du mouvement trouve. si vos pressez ”N", fera que le programme executera ce mouvement 
unmediaiement Si vous ddsirez toutefois que le programme continue ses recherches. veuillez presser Y . et le 
programme obeira. et les pendules se remettront 4 fonctionner 

Ce procede sera repete jusqu a ce que plus aucun mouvement de mise en echec et mat ne soil trouve enquel 
cas le programme executera le dernier mouvement de mise en echec et mat qu'il aura trouve. sur l echiquier 
Si le programme ne trouve aucune mise en echec et mat. le message "No mate" va etre affiche, et le 
programme entrera automatiquement ( instruction 'Alter position" afin de vous permettre de selectionner 
une autre position ou de corriger la (tosiUon en cours 

Colossus est le programme de jeu d echec qui trouve une solution k tous le problemes. le plus rapidementdans 
le monde entier' 



Meilleure utilisation du mouvament suivant Taper "SHIFT" U 

Apres que le programme ail execute on mouvament. vous puvez lui demander da choisir un mouvament 
different par mi ceui restants Vous pouvei repeter cette operation |usqu b ce que tous les mouvements aieni 
ete utilises Lorsque plus aucun mouvament ne sera disponible. le message "NO MORE MOVES” (Plus de 
mouvements) apparaTtra el le programme continuera alors * choisir parmi la liste des mouvements dans sa 
totalne 

Si le programme continue a utiliser son livre d ouvertures. il choisira I’alternatie qui suit dans le livret 
(salactionnee au hasard) Ceci peut etre utilise pour examiner les choix du programme dans le livre afm de 
selectionner la ligne que vous prefere/ (Aucun mouvament n'appartenant pas au livre ne peut 6tre admis'H) 
Si le programme n utilise pas le livre. il choisira le mouvament qu il consider a comma etant son meiteur choix 
parmi les mouvements restants 

Volume Taper "SHIFT” V 

Le volume des "beeps" du programme peut etre a/uste entre les degres 0 (Silencieux) et 7 (Trds fort) (Voir 
section 4 b pour plus de details sur le mode d entree de donnees numdriques) 

Section 6 INFORMATION SUR LE PROGRAMME 
Sa Statistiques 
Auleur Mr M P Bryant 

Editeur COS Software Ltd Silver House. Silver Street. Ooncaster. Angleterre 
Langage Assemblage Z80 
Nor me du Code 36K 
Nor me de Oonnbe 6K 

Nombre de positions examinees par seconde 170 (en moyenne) 

Regime estime 1850 EL0(150 BCF) 

5 b ■ Livre d ouverlures 

Colossus a un livre d ouvertures qui contient environ 3000 position, qu il utilise pour (ouer avec rapidite el 
precision durani les premiers moments du jeu Les lignes peuvent varier de 2 manipulations b 17 
manipulations Lorsqu il y a un choix de mouvements dans le livre. pour une positions donnee. Colossus 
choisira au hasard avec toutefois un choix subjecnl car Colossus saura considerer quel est le mouvement le 
meilleur b considerer 

6 c - RdsuKats 

Colossus 4 0a ete teste contre bien d autres programmes de |eux d echecs pour ordmateurs domesnques et il 
a vaincu tous ces programmes Lors des tests seize parlies oni ete touees b divers niveaux. avec un nombre 
egal de blancs el de noirs pour chaque programme Un point etait remporte pour chaque victoire. un demi 
point pour partie nolle et pas de points pour une delarte 
Les resultats de ces tests furent comme sun 


Colossus 4 0 (Apple II) a batlu les programmes suivants comme suit 


Mychess 2 0 

Beyond 

CBM 64 

10 6 

Sargon III 

Hayden 

Apple II 

12 4 

Superchess 3 5 

CP Software 

Spectrum 

12 4 

Cyrus II 

Amsoft 

Armstrad 

13 3 

White Knight Mkll 

BBC Publications 

BBC 

14 2 

Cyrus IS Chess 

Sinclair 

Spectrum 

14 2 

Superchess 3 0 

CP Software 

Spectium 

15 1 

Chess 7 0 

Odesia 

Apple II 

16 0 

Sargon II 

Hayden 

Apple II 

16 0 

Chess 

Alan 

Atari 

16 0 

Chess 

Ac om soli 

BBC 

16 0 

Chess 

Bug Byte 

BBC 

16 0 

Chess 

Computer concerns 

BBC 

16 0 

Chess 

Program I’ower 

BBC 

16 0 

Grandmaster 

Audimiemc 

CBM 64 

16 0 

Chess 

Oaisis 

Dragun 

16 0 

Chess 

Acurnsofl 

Electron 

16 0 

Chess 

Programme Power 

Electro • 

16 0 

Chess 

One 

One 

10 0 

Chess 

Psion 

Specie im 

16 0 

Master Chess 

Mikro Gen 

Spectrum 

16 0 

Master Chess 

Amsuft Mikro Gen 

Armstrad 

16 0 

Spectrum Chess. 

Artie 

Spectium 

16 0 

ZX Chess .1 

Artie 

ZX81 

16 0 



II va de soi qua les resultats ne peuvent etre garantis 4 100% pour chaque set da 16 Parties En pratique, its 
riaquant d avoir de ligires variances, mats its donnent tout de mime une ires bonne idee de la force das 
programmes 

Secion 6 • Jeux at Problems* VERSION OISQUE UNIQUEMENT 

Un grand nombre de Jeux et Problemes se trou vent enregistris sur le disque principal Ms peuvent etre charges 
avec la commands "Disque" (decnte plus haut) Les |eux appariiennent a une selection jouee avec les 
meilleurs programmes de teux dechecspour micro-ordinateur. mini ordinateurs. et ordmateurs Vous pouvez 
tenter de risoudre ces problemes par vous-meme, mais si vous vous trouvez comce. demandez au programme 
de vous montrer la solution 

6.a - Jeux 

la position finale de chaque jeu est memorises amsi quia lenregistrement complet de la partie. qui peut etre 
repassi grace 4 la commands de rappel qui permet de reiouer une partie pricedente (Voir plus haul) 

Numiro de Dossier Description du Jeu 

0 Computer contra Human Friendly Jeu simuliane 

(Ete 1978) Walter Brown contre Chess 4 6 
(CDC Cyber 176) (0-1 Abandon des Blancs) 

Computer contre Human Challenge Match 
(Automne 1978) (sont mdus 2 parties de ce 
match, que Levy remporta 4 3 5-15) 

1 David Levy contre Chess 4 7 (CDC Cyber 176) 

(5 5 Partie Nude Accordee) 

2 Chess 4 7 (CDC Cyber 176) contre David Levy 
(1-0 Abandon des Nous) 

Computer contre Human Friendly Game (Automne 1980) 

3 Mike Valvo contre Belle (Ordinateur construit 
par Customs) (0-1 Abandon des Blancs) 

Computer contre Human Friendly Game (Automne 1980) 

4 Belle (Ordinateur construit par Custom) contre 
Hans Berliner (0 1 Abandon des Blancs) 

Computer contre Human Friendly Game (Mars 1982) 

5 J H Dormer contre Belle (Ordinateur construit 
par Customs) (1-0 A(ournee) 

Computer contre Human Friendly Jeu simultane 

6 (Septembre 1983) V Karpov contre Mephisto III 
(MC 680001(5 5) 

Quatnime Championnat Mondial de Jeux d echecs 
par Ordinateur (Automne 1983) (sont indua tous 
les |eux remportes par le programme vainqueur 
Cray Blitz amsi que tomes les parties du ler 
round) 

7 Cray Blitz (Cray XMP) contre BCP (Ordinateur 
con&iruit par Custom) (1 0) 

8 Fidelity X (6502 Chess machine) contre Cray 
Blitz (Cray 1 XMP) (0 1) 

9 Cray Blitz (Cray 1 XMP) contre Advance 3 0 
(Ordinateur construit par Custom) (10) 

10 Nuchess (Cray 1) contre Cray Blitz (Cray) I 
XMP) (5 5) 

11 Belle (Ordinateur construit par Custom) contre 
Cray Blitz (Cray 1 XMP) (0 1) 

12 Phoenix (Honeywell DPS8170) contre Belle 
(O il (Belle construit par Custom) 

13 Schach 2 7 (Burroughs 87800) contre chaos 
(Amdahl 5860) (5-5 A(ournee) 

14 Nuchess (Cray 1| contre Philidor X (IBM PC) 

(1 0 ) 

15 Merlin (Siemens 7 890) contre Bebe (Chess 
Engine) (1-0) 


16 

17 

18 

19 

20 
21 


22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 


29 


30 

31 

32 

33 


34 


Advance 3 0 (Ordinateur constant par Custom) 
contre Slinks X (TRS 80) (1-0) 

Pion (Vax 11 /750) contre Fidelity * (6502 
System) (0-1) 

Mephisto X (68000 system) contre Conchess X 
(6502 system) (1 0 Temps) 

Awn (Amdahl 5860/2) contre Ostrich (System 
Multi-Ordmateur) (1-0) 

Novag X (6502 system) contre Bobby 
(IBM 4341 21(5 5) 

Shy (Burroughs B7800/B7900) contre Patsoc 
2 0IOEC XL 10) (5 51 

Championnat de Jeux d'echec par Ordinateur 
du Tiers Monde (Automne 1983) 

(Sont mcluses les parties (toutes) du 
programme gagnant Elite A/S) 

Elite A/S contre Mdphisto Excalibur (1-0) 

Logichess 2.2 contre Elite A/S (0-1) 

Elite A/S contre Mephisto X (1 -0) 

Elite A/S contre Novag X (5-5) 

Chess 2001 X contre Elite A/S (0 1) 

Elite A/S contre Super Constellation (5 5) 

Superstar contre Elite A/S (0-1 Temps) 

Championnat de Jeux d'dchecs pour Ordmateurs 
Domestiques de la Revue de Jeux pour Ordinateurs 
personnels (Pnntemps 1984) 

(Est incluse l une des parties finales 
Colossus 2.0 a battu dix autres programmes 
de jeux d echoes pour ordinateur et a vameu 
le tournoi sans perdre une seule des parties') 
Colossus 2 0 (CBM 64) contre Superchess 3 0 
(Spectrum) (1-0) 

Computer contre Human challenge Match (Avril 84) 
(Sont mcluses toutes les parties que Levy a 
gagnees par 4-0) 

Cray Blitz (Cray 1 XMP) contre David Levy 
(0 1 Abandon des Blancs) 

David Levy contre Cray Blitz (Cray 1 XMP) 

(1 -0 Abandon des Noirs) 

Cray Blitz (Cray 1 XMP) contre David Levy 
(0 1 Abandon des blancs) 

David Levy contre Cray Blitz (Cray 1 XMP) 

(1 0 Abandon des Noirs) 

Cray Blitz (Cray 1 XMP) contre David Levy 
(0-1 Abandon des Blancs) 

David Levy contre Cray Blitz (Cray 1 XMP) 

(1-0 Abandon des Noirs) 

Computer contre Human Friendly Game 
(Avril 1984) 

Victor Korchoi contre Nuchess (Cray 1) 

(10 Abandon des Noirs) 


6 b - Problftmes 

La position inmate est enregistrde avec la sequence de mise en echec et mat. telle que trouvee par Colossus, et 
peut etre revue 4 I aide des commandes Avancer' ou Rejouer (Ddcrites plus haut). Cela vient aux Blancs de 
louer 4 moms d'mdication contraire 


NumAro de dossier 

Description du ProblAme 

100 

Echec ei Mai 4 So i me me ("Sell Mate | en 2 

101 

Echec el Mai A SoimAme ("Self Male") en 2 

102 

Echec el Mai A So i me me ("Sell-Mate") en 2 

103 

Echec el Mai A Soi-mAme ("Sell-Mate") en 3 

104 

Echec el Mat A Soi-mAme ("Sell-Mate") en 4 

105 

Echec et Mat A Soi-mAme ("Sell Mate") en 5 

106 

Mat en 2 

107 

Mat en 2 

106 

Mat en 3 

109 

Mat en 3 

110 

Mat en 3 

111 

Mat en 4 

112 

Mat en 4 

113 

Mat en 4 

11* 

Mat en 4 

115 

Mai en 5 

116 

Aide de Mise en Echec et Mai ("Help-Mate ) en 2 
(Cela vient aua Noirs de |ouer) 

117 

Help-Mate en 2 

116 

Help Mate en 2 (Cela vient aua Noirs de jouer) 

119 

Help Mate en 2 (Cela vient aua Noirs de |ouer) 

120 

Help Mate en 3 (Cela vient aua Noirs de |ouer) 
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